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Computer Games with Learning in Digital Age 
 
สไุม  บลิไบ1* และ ศศฉิาย  ธนะมยั2 
 
1.  บทนํา 
 ปจัจุบนัโลกกา้วเขา้สูยุ่คดจิติอลอย่างเตม็รปูแบบโดย
มเีทคโนโลยคีอมพวิเตอรเ์ป็นรากฐานสาํคญัในการพฒันา
และเปลี่ยนแปลงด้านต่าง ๆ อย่างรวดเรว็ทัง้ด้านสงัคม 




คอมพิวเตอร์จึงมบีทบาทมากในทุก ๆ ด้าน และมผีู้ใช้
คอมพิวเตอร์เพิ่มขึ้นทุก ๆ ปี ในประเทศไทยมีผู้ใช้








ใหญ่มีอายุระหว่าง 10-14 ปี ใช้เวลาในการเล่นเกม
ระหว่าง 3-7 ชัว่โมงต่อวนั และมผีู้เล่นหลายรายเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ติดต่อกันยาวนานที่สุดประมาณ 15-24 
ชัว่โมงต่อวนั [2] เน่ืองมาจากลกัษณะสําคญัของเกม




























ความแตกต่างกนั [3] การเรยีนรูใ้นยุคดจิติอล เป็นวธิกีาร
เรยีนรู้โดยใช้เทคโนโลยมีาช่วยในการเรยีนรู้ตลอดชวีติ 
(Lifelong) และเป็นการเรยีนรูโ้ดยใช้ประสบการณ์จาก
ทํางาน (Work-based learning) [4] เป็นรูปแบบการ
เรยีนรูโ้ดยผูเ้รยีนนําตนเอง (Self-directed learning) ซึ่ง
นับเป็นองค์ประกอบสําคัญของการจัดการศึกษาทัง้
โรงเรยีนของรฐับาลและเอกชน 
  __________________________________________ 
1 นิสติหลกัสตูรศกึษาศาสตรดุษฎบีณัฑติ ภาควชิาเทคโนโลยกีารศกึษา คณะศกึษาศาสตร ์มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร ์
2 ผูช้ว่ยศาสตราจารย ์ภาควชิาเทคโนโลยกีารศกึษา คณะศกึษาศาสตร ์มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร ์
* ผูนิ้พนธป์ระสานงาน โทร. 08-6743-6686, อเีมล: noina_sb@hotmail.com 
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 เดก็ในยุคปจัจุบนัเป็นยุคที่มคีวามสามารถดา้นการใช้
สือ่มากทีสุ่ด จากผลการวจิยัของ Kaiser Family Report 
[5] พบวา่ เดก็ ๆ ใชเ้วลาเฉลีย่เกอืบ 6 ชัว่โมงครึง่ต่อวนัอยู่
กบัสื่อ อนัได้แก่ การดูโทรทศัน์ ฟงัเพลง และรวมถึงสื่อ
ปฏสิมัพนัธต์่าง ๆ เชน่ หนงัสอืดจิติอล วดีโิอเกม เป็นตน้  
 









มทีัง้รปูแบบ 2 มติ ิ3 มติ ิและเสมอืนจรงิเพิม่มากขึน้ ดว้ย
เหตุน้ีทําให้เกมคอมพวิเตอร์สามารถดึงดูดใจผู้เล่นเกม
มากขึน้ ซึ่งองค์ประกอบสาํคญัของเกมคอมพวิเตอร์เพื่อ
การศกึษา ไดแ้ก่ เป้าหมาย กฎ กตกิา การแขง่ขนั ความ
ทา้ทาย จนิตนาการ ความปลอดภยั และความสนุกสนาน
เพลดิเพลนิ [6] ดงัรายละเอยีดต่อไปน้ี 







2) กฎ กติกา เป็นการกําหนดขอบเขตขอ้บงัคบัหรอื
ขอ้จํากดัต่าง ๆ ของสิง่ทีผู่เ้รยีนสามารถทําไดภ้ายในเกม 
ซึ่งจะมีลักษณะแตกต่างกันตามจุดมุ่งหมายของเกม
คอมพวิเตอรใ์นแต่ละประเภท   
3) การแข่งขนั มทีัง้การแขง่ขนัระหว่างผูเ้ล่นกบัฝา่ย
ตรงขา้มภายในเกม หรอืระหวา่งผูเ้ลน่กบัผูเ้ลน่ดว้ยกนัเอง 
















เบื่อและรูส้กึ ไมท่า้ทายจนไมอ่ยากเลน่อกีต่อไป   





สิง่ทีส่มมตขิึน้และไมม่จีรงิในโลกมนุษย ์  
6) ความปลอดภยั เกมคอมพวิเตอร์คํานึงถึงความ
ปลอดภยัของผู้เล่นโดยเฉพาะเกมคอมพวิเตอร์ประเภท
สถานการณ์จํ าลอง  เกมการแข่ งรถ  เกมจํ าลอง
สถานการณ์การรบ เกมทําธุรกิจและเกมผจญภยัต่าง ๆ 
เป็นต้น ซึ่งในความเป็นจรงิไม่อาจทดลองทําได้และอาจ
ก่อใหเ้กดิอนัตรายไดท้ัง้ร่างกายและทรพัยส์นิ ดงันัน้เกม












ทีผู่เ้ลน่ตอ้งใชท้กัษะ เทคนิคต่าง ๆ ในการเล่นดว้ยตนเอง 
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ศูนย์กลาง (Student-Centered Learning)” การใช้เกม
คอมพวิเตอร์ประกอบการจดัการเรยีนการสอนเป็นการ 






ไวด้ว้ยกนัอย่างเป็นระบบ ผูเ้รยีนเป็นผูร้บัความรู ้ทกัษะ 
ประสบการณ์และปฏิบตัิกิจกรรมต่าง ๆ ด้วยตนเองใน




รว่มมอื และมกีารแลกเปลีย่นความรู ้ความคดิ พฤตกิรรม
กนัระหว่างผูเ้รยีน ก่อเกดิประสบการณ์ความรูใ้หม่ใหแ้ก่
ผู้เรียนเพิ่มมากขึ้น ซึ่งผู้สอนสามารถวัดและประเมิน
ความรู ้ทกัษะต่าง ๆ ของผูเ้รยีนไดต้ามวตัถุประสงคโ์ดย
ดจูากการรายงานผลการเล่นเกมผ่านทางระบบการบนัทกึ
คะแนน เวลา จํานวนครัง้ที่ผู้เรยีนเขา้ไปเรยีนรู้ หรอืทํา
ภารกจิในแต่ละสว่นของเกม สามารถประเมนิผูเ้รยีนไดว้า่
สามารถแก้ปญัหาภายในเกมได้รวดเรว็หรอืช้า สามารถ
ทําคะแนนในครัง้แรกและครัง้อื่น ๆ ได้มากน้อยเพยีงใด 
พร้อมกนัน้ีผู้เรียนก็สามารถประเมนิความสามารถของ
ตนเองได้จากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ ผ่านคะแนนที่
ได้รบัและการผ่านด่าน ๆ ตามลําดบั แต่ข้อดีของการ
เรยีนรูผ้่านเกมคอมพวิเตอร์ที่แตกต่างจากการเรยีนรูใ้น
ห้องเรยีนหรอืสื่อประเภทอื่น ๆ คือ เมื่อผู้เรยีนเล่นแล้ว
ประสบความลม้เหลวหรอืไดค้ะแนนน้อยกว่าเพื่อนคนอื่น 
ๆ ผูเ้รยีนจะมคีวามพยายามในการเล่นเพื่อเอาชนะ โดย
การเริม่เล่นใหม่  ได้เรื่อย ๆ โดยไม่เบื่อหน่ายจนกว่าจะ
เอาชนะได้ ที่สําคญั คือ ผู้เรยีนจะได้รบัความรู้จากการ
ลองผิดลองถูกที่ปลอดภัย ประหยดั และทําให้ผู้เรียน                





ประยุกต์ ในชีวิตจริงได้อย่ างมีประสิทธิภาพ  [10]  
โครงสรา้งของเกมคอมพวิเตอร์การศกึษาที่นําระบบการ
ออกแบบการเรยีนการสอน   มาใช้เพื่อให้ตอบสนองต่อ
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รปูท่ี 1 โครงสรา้งของเกมคอมพวิเตอรเ์พื่อการศกึษา 
(ทีม่า : Wan Fatimah Bt Wan Ahmad, Afza Bt 
Shafie and Mohd Hezri Amir Bin Abd Latif Univerisi 
Teknologi, Malaysia) 
 ผู้เรยีนมคีวามแตกต่างกนัทางสติปญัญา ความรู้สกึ 







ศกัยภาพของผู้เรียนได้ ทัง้ด้านสติปญัญา (Cognitive) 
ด้ า น เ จ ต ค ติ  (Attitude) แ ล ะ ด้ า น ทั ก ษ ะ ป ฏิ บั ต ิ
(Psychomotor) ดงัน้ี 




















อื่น ๆ ต่อไป และเป็นรปูแบบการเรยีนการสอนทางเลอืกที่
จะถ่ายทอดขอ้เทจ็จรงิเพื่อใหผู้เ้รยีนเขา้ใจไดอ้ย่างลกึซึ้ง 
[12] 




















ผู้เรยีนได้ฝึกปฏบิตัทิกัษะต่าง ๆ ที่ไม่สามารถทําได้ ใน
ชวีติจรงิจงึเป็นการเรยีนการสอนเพื่อพฒันาทกัษะปฏบิตัิ
ที่ดีทางหน่ึง เน่ืองด้วยลกัษณะของเกมคอมพิวเตอร์ที่
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สนุกสนาน และปลอดภยั  
 ปจัจุบันผู้สอนให้ความสนใจในการพัฒนาเกม
คอมพวิเตอร์เพื่อใช้ในการเรยีนการสอนรายวชิาต่าง ๆ 








ความสนุกสนานพร้อม ๆ กัน [13] เกมคอมพิวเตอร์
กลายเป็นกระบวนการเรยีนการสอนที่น่าสนใจและดงึดูด
ผูเ้รยีนยุคดจิติอลไดเ้ป็นอย่างด ีเน่ืองจากมคีวามทา้ทาย 
ความสนุกสนาน เพลดิเพลนิ ฝึกการตดัสนิใจ และการมี
สว่นรว่มในกจิกรรมของผูเ้รยีน [14]  
 
5.  สรปุ 
 เกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่ทางเลอืกหน่ึงทีส่าํคญัสาํหรบั
การจดัการเรยีนรูใ้นยุคดจิติอล ผูเ้รยีนสามารถเรยีนรูไ้ด้







อเิลก็ทรอนิกสต์่าง ๆ  ที่ใกล้ชดิกบัผู้เรยีนมากขึน้ ไดแ้ก่ 
คอมพิวเตอร์แบบตัง้โต๊ะ (Personal Computer) 
คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก คอมพิวเตอร์แบบพกพา (PDA, 
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